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De jogar e deitar fora 


Pedro Fonseca .28 de Abril de 2003, 0:00 


São fáceis de jogar, devem ser baratos e poderão render milhões. Estamos a 
falar dos jogos para telemóveis, que, na semana passada, estiveram em debate 
no lançamento mundial do jogo "Undercover", promovido em Lisboa pela 
YDreams e pela Vodafone.De acordo com os números das empresas de 
consultoria, este é um mercado em explosão. Em 2002, havia sete milhões de 
Jogadores - número que deverá ultrapassar os 70 milhões em 2007. O valor do 
mercado estima-se entre os 3600 milhões de dólares (dados da Informa) e os 
4400 milhões (segundo os dados da Ovum) para 2006. Acredite-se ou não, 
parece ser um facto que "os próximos 12 a 18 meses vão ser um momento de 
viragem neste sector”, como referiu Daniel Crespo, da universidade espanhola 
Pompeu Fabra.Uma das razões para este potencial de crescimento tem a ver 
com a facilidade e a ubiquidade para aceder aos jogos, sendo o pagamento às 
operadoras fácil de efectuar: a despesa surge na factura mensal. Por outro 
lado, com as quebras registadas nos seus lucros, as operadoras de 
telecomunicações móveis olham para este mercado como um gerador de 
novas receitas. Veja-se a Vodafone, que conta já com mais de 200 jogos e, 
desde Novembro do ano passado - com o lançamento do Vodafone Live! -, 
tem acrescentado ao rol cerca de oito novos jogos por semana.Para que todo 
este potencial se concretize, há que entender a lógica do lúdico associada ao 
uso dos equipamentos móveis. Segundo Matthew Bellows, responsável pelo 
sítio na Web Wireless Gaming Review, joga-se por quatro razões: diversão 
(gastar tempo), pelo desafio do próprio jogo, pela perspectiva de imersão - 
como quando se vai ao cinema ou se lê um livro - e, finalmente, pelo aspecto 
da criação, acentuada nos jogos em que o utilizador tem um "alter ego" virtual 
e terá de tratar dele e de o fazer evoluir.Mais sintético, Daniel Crespo 
considerou que se joga "porque se gosta e porque se está chateado"; 
curiosamente, o telemóvel usa-se para comunicar e quando se está chateado: 
"Quantas chamadas telefónicas fazemos que sejam mesmo úteis?”, 
questionou o académico espanhol. E quantas são realizadas enquanto se 
espera pelo autocarro, por um amigo ou pelo início de uma sessão de cinema? 
"É ocupação de tempo", concluiu, que também poderá ser ocupado a 
Jogar.Nesse sentido, estes jogos vão ter sucesso porque todos gostam de jogar, 
todos os que podem têm um telemóvel (que anda sempre consigo) e todos os 
envolvidos na cadeia de valor estão interessados em os disponibilizarem - 
desde os criadores aos operadores. E enquanto uma grande comunidade de 
Jogadores só pode chamar mais novos jogadores, a qualidade dos actuais jogos 
já é boa e só tende a melhorar, graficamente mas não só, acrescentando 
funcionalidades inerentes ao próprio telemóvel. É o que sucede em jogos 
como "Samurai Romanesque" ou "Undercover”.No primeiro caso, apenas 
disponível no Japão, as condições climatéricas que um jogador tem realmente 
em Tóquio, por exemplo, podem ser transpostas para a acção do jogo. Se está 
a chover, o ecrã do jogo mostra o personagem à chuva."Undercover" é o 
primeiro jogo em termos mundiais a juntar várias ferramentas numa só e será 
lançado a 14 de Maio apenas pela Vodafone. Desenvolvido pela empresa 
portuguesa YDreams, é o primeiro jogo mundial multiplataforma (Java e 
SMS), multijogador e baseado na localização do jogador. Através de um 
rebuscado enredo que envolve vírus, agências secretas e terroristas, o jogador 
está à procura de agentes amigos ou terroristas nas redondezas. Claro que 
estas "redondezas" se limitam à célula com a qual o telemóvel comunica, o 
que dá apenas algumas centenas de metros em redor. Mas o jogo está pensado 
para obrigar a tarefas em que o jogador tem de se deslocar realmente a um 
local para poder progredir.Estas vantagens de ligar um aparelho às 
coordenadas geográficas e de localização, associadas à ubiquidade (o fácil 
acesso em qualquer lugar), fazem dos telemóveis uma plataforma 
interessante, "uma mais-valia que vem introduzir uma ruptura relativamente 
aos videojogos” tradicionais, como realçou Matthew Bellows. Em termos de 
rácio, já existe um jogador de PlayStation 2 para seis nos telemóveis - lembrou 
Daniel Crespo.No entanto, também é verdade que "os jogos devem ser muito 
baratos: a pessoa joga, deita fora e compra outro”. Ou não, como é o caso de 
"Undercover", em que o interesse é a progressão no jogo e a passagem a novos 
níveis.Os operadores de telecomunicações deverão disponibilizar vários tipos 
de jogos, referiu Daniel Crespo. Os rápidos - que não deverão demorar mais de 


poucos minutos a jogar - e os mais longos, até 90 minutos, para apelar quer 


aos jogadores de ocasião como ao segmento dos "utilizadores pesados". Uma 


funcionalidade disponível é a possibilidade de o jogador poder interromper o 


jogo quando quiser e de o retomar nesse mesmo ponto, "porque a rotina do 


mundo real impõe restrições".Do lado dos obstáculos, o responsável pelo 


magazine na Web dedicado a estes assuntos salientou a reduzida divulgação 


destes jogos ou a falta de uma plataforma consistente para os correr - um 


telemóvel convencional não tem teclas para jogar, por exemplo, ao contrário 


de um equipamento como o N-Gage, da Nokia (na imagem). 
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